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国外 数 子 游戏 长 期 保存 的 研究 进展 
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摘要 : [目的 /意义 ] 通 过 分 析 国 外 数字 游戏 长 期 保存 的 研究 进展 ,为 我 国 发 展 数字 游戏 长 期 保存 提供 借 
鉴 。 [方法 /过程 ] 以 文献 调研 为 基础 ,对 所 得 文献 的 研究 内 容 从 数字 游戏 保存 的 内 容 、 数字 游戏 的 法 律 问 题 、 数 
字 游 戏 长 期 保存 的 技术 和 各 界 对 数字 游戏 长 期 保存 的 态度 4 个 主题 进行 总 结 分 析 。[ 结果 /结论 ] 国外 数字 游 
戏 长 期 保存 存在 4 个 特点 :研究 主体 范围 广 ,但 是 研究 人 数 少 ;技术 研究 多 以 项 目的 形式 呈现 ,研究 项 目 大 多 受 
到 研究 机 构 / 计 划 资 助 ;研究 方法 多 样 ;不 同 研究 主题 的 研究 程度 不 均衡 ,未 形成 完整 的 体系 。 我国 可 以 从 中 获 
得 的 3 个 方面 的 启示 :全 面 调研 我 国 数字 游戏 保存 的 现状 ;加 强 理论 研究 ,夯实 理论 基础 ;加 强 各 界 合作 ,参与 
国际 合作 。 
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EAE La Arana oyemge nee SO 命名 的 首次 研讨 会 “从 游戏 到 游戏 学 一 游戏 
C9。 功能 与 价值 研讨 会 "" 在 北京 召开 ,国内 对 游戏 的 学 术 
议 sj, 但 是 不 可 否认 的 是 从 数字 游戏 诞生 起 ,数字 游戏 一 i 
aca Connie “研究 也 会 逐渐 增多 。 因 此 无 论 是 从 保存 社会 记忆 的 角 
EE 作 成 为 人 类 社会 生活 中 重要 的 一 部 分 。 数 字 游 戏 在 AOTRE ee 
o rae een OA 度 还 是 从 为 学 术 研究 提供 原始 资料 的 角度 来 看 ,我 国 
HR PM BI ER BRST OE aces nes 
,都 需要 开始 加 强 对 数字 游戏 的 长 期 保存 。 本 文 间 在 通 
的 三 义 P”, 它 承载 着 一 代 人 的 记忆 ,承载 着 社会 的 历 。 ASER RAEAN MAIN 发 现 其 
她 蝇 人 类 重要 的 数字 遗产 中 。 游 戏 开发 者 和 研究 学 aa og a“ 
FR A，Bartle” 指 出 ,未 来 学 者 们 可 能 会 需要 利用 保 ee 


数 空 游戏 (disital same!!! a ty pt 3 
存 现 游戏 来 了 解 我 们 的 文化 .学 习 技 术 以 及 从 美学 和 SPER (digital game” JH 
娱 多 的 角度 来 欣赏 游戏 。 戏 (electronic game” ) 电脑 游戏 (computer game! ™ die 


(oo 


与 大 多 数 数字 资源 一 样 ,数字 游戏 正面 临 着 流失 视频 游戏 (video game “)\ 虚 拟 世 界 (virtual world ™ ) 
的 风险 ,但 是 相 比 书籍 .电影 来 说 ,游戏 的 生命 周期 更 。 等 ,在 目前 有 关 数 字 游 戏 的 文献 中 , 尚 没有 专门 针对 这 
得 本 ,存储 介质 的 损坏 ,技术 更 新 .游戏 公司 的 淘汰 等 几 个 术语 之 间 的 区 别 进 行 讨论 的 研究 ,甚至 有 学 者 在 
都 会 导致 数字 游戏 软件 的 流失 ,而 与 数字 游戏 相关 的 行文 的 过程 中 同时 使 用 不 同 的 术语 。 但 是 学 者 们 会 给 
一 些 资源 也 会 随 之 流失 。 出 他 们 选择 其 中 一 个 术语 作为 研究 客体 的 原因 。 比 

目前 ,数字 游戏 的 价值 及 其 面临 的 流失 的 风险 已 如 ,G. Crawford 指出 其 在 文章 中 选择 "video game” 的 
经 引起 了 国外 一 些 学 者 的 关注 ,但 并 未 引起 国内 学 者 “原因 是 “这 个 术语 是 最 常用 的 一 种 ” ”。E，Arseth 在 
的 关注 。 在 文献 上 ,目前 我 国 仅 有 袭 玫 ! 对 美国 PVW 《游戏 研究 》( Games Studies ) 杂志 的 创刊 号 上 撰文 指 
(Preserving Virtual World) 项 目 进行 了 介绍 和 分 析 , 并 ”出 ,数字 游戏 的 称谓 具有 兼容 性 ,是 许多 种 不 同 媒介 的 
指出 目前 国内 以 电脑 游戏 为 代表 的 虚拟 世界 的 广 受 欢 合 。 笔 者 认为 ,无 论 是 电子 游戏 .电脑 游戏 还 是 视频 
迎 与 保存 虚拟 世界 的 冷清 形成 了 强烈 的 反差 ,需要 引 游戏 均 是 以 数字 形式 创造 的 ,用 数字 游戏 能 更 好 地 概 
起 我 们 的 注意 。 括 其 他 几 个 术语 。 因 此 本 文选 用 数字 游戏 “ digital 
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game” 作为 其 他 几 个 术语 的 代称 。 


2 国外 数字 游戏 长 期 保存 研究 内 容 


笔者 以 “game preservation ”为 题名 ,在 WoS, A JE 
学 术 和 谷歌 学 术 上 进行 检索 ,并 通过 阅读 相关 文献 将 
检索 范围 进行 扩展 ,最 后 筛选 去 重 共 得 55 篇 文献 。 
2.1 数字 游戏 长 期 保存 的 内 容 
国外 学 者 在 探讨 数字 游戏 的 长 期 保存 时 ,其 研究 
对 象 不 仅仅 只 是 数字 游戏 软件 ,还 包括 了 与 数字 游戏 
息息相关 的 其 他 资源 。 

H. Lowood 等 ”认为 数字 游戏 保存 最 重要 的 内 容 
当 属 游戏 软件 ,但 是 如 果 只 关注 游戏 软件 的 保存 而 忽 
视 游戏 背后 的 其 他 文档 资料 ,那么 未 来 游戏 开发 者 将 
会 找 不 到 相关 的 资料 来 支撑 其 研究 ,游戏 开发 者 的 历 
史 和 团队 的 文化 也 将 不 复 存 在 。 
AIK. Kraus 和 R. Donahue!" 通过 对 数字 游戏 公司 
的 调研 ,发 现 受 到 保护 最 多 的 类 别 是 源 代码 和 编译 后 
的 续 进 制 文件 以 及 游戏 资产 和 艺术 品 , 紧 随 其 后 的 是 
支撑 游戏 创作 的 设计 文档 和 工具 。 而 只 有 少数 游戏 公 
天 保存 了 游戏 设置 和 相关 视频 ,没有 游戏 公司 对 游戏 
如 起 和 剪辑 文件 进行 保存 。 
M. A. Winget 和 和 W. W. Sampson!" 提出 要 记录 游 
戏 的 开发 过 程 , 他 们 通过 调研 发 现 , 由 收藏 机 构 认定 的 
传统 的 文件 并 不 能 充分 展示 游戏 的 开发 过 程 ,收藏 机 
梅 二 该 还 需 保 存 游戏 的 各 种 不 同 版 本 以 及 在 游戏 开发 
过 程 中 产生 的 各 种 附加 产品 ,如 游戏 的 y 测试 版 .B 测 
试 版 ,不 同 呈 现形 式 的 图 形 元 素 等 。E，Kaltman 等 
志恒 样 认为 要 更 全 面 地 保存 游戏 的 历史 需要 超越 单一 
的 对 象 ,更 深入 地 探索 游戏 的 开发 历史 。 

N，Esposito 提出 要 保存 玩家 玩 游戏 时 候 的 氛 
围 , 即 玩家 在 玩 游戏 时 所 处 的 物理 环境 。 他 认为 玩家 
在 玩 游 戏 时 所 处 的 氛围 是 重要 的 记忆 之 一 ,这 个 环境 
包括 6 个 方面 的 要 素 :年 代 .地 点 的 描述 .布局 一 些 典 


境 里 的 交互 的 描述 以 及 玩家 玩 的 游戏 。 与 其 提 法 类 似 
的 还 有 M.Swalwell'" 提出 的 游戏 的 “原始 体验 ”, 指 游 
戏 最 初 给 其 玩家 带 来 的 体验 ,属于 玩家 情怀 。 

O. Sköld 从 档案 的 角度 出 发 ,将 游戏 的 社会 和 文 
化 方面 的 要 素 ( 例 如 游戏 文化 .经 历 、 社 区 生活 和 活 
动 ) 归 纳 为 游戏 的 扩展 概念 ,并 认为 这 些 也 应 该 属于 档 
案 55 。 他 认为 保存 玩家 社区 信息 的 记录 对 保存 游戏 
社会 文化 具有 重要 影响 。S.， Brown 等 ”认为 游戏 
是 “活动 和 工艺 品 ”, 因 此 游戏 的 物理 硬件 和 玩 游 戏 的 
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行为 都 具有 档案 意义 ,都 值得 被 保存 。 

J. Newman?" 认为 除了 游戏 代码 外 , 游戏 攻略 
( walkthrough ) 也 应 该 是 数字 游戏 保存 的 内 容 。 游 戏 攻 
略 从 另 一 方面 体现 了 游戏 的 玩法 ,是 推动 游戏 不 断 更 
新 升级 的 动力 。 与 游戏 攻略 类 似 地 是 “let s play” 
记录 玩家 游戏 过 程 的 视频 。 

从 国外 数字 游戏 长 期 保存 研究 的 内 容 来 看 ,笔者 
认为 国外 数字 游戏 长 期 保存 的 内 容 可 以 分 为 3 个 层 
次 :第 一 个 层次 是 数字 游戏 软件 本 号 ;第 二 个 层次 延伸 
到 数字 游戏 创作 过 程 中 产生 的 各 类 资源 ;第 三 个 层次 
延伸 到 数字 游戏 的 历史 ,包括 数字 游戏 的 文化 EE 
戏 衍生 品 等 。 这 三 层 之 间 的 关系 如 图 1 所 示 : 


-NQ RE ee 
| 第 一 层 ， 数字 ] 游戏 创作 过 各 
游戏 软件 /中 产生 的 资源 


1 国外 数字 游戏 长 期 保存 内 容 的 层次 划分 


2.2 数字 游戏 长 期 保存 的 法 律 问题 

法 律 问题 是 数字 资源 长 期 保存 普遍 面临 的 问题 ， 
这 个 问题 在 数字 游戏 的 长 期 保存 上 显得 更 为 突出 和 困 
ME. J. Barwick 等 ”从 线 上 活动 .研究 机 构 和 遗产 机 
构 3 个 方面 调研 了 目前 数字 游戏 长 期 保存 的 现状 ,发 
现 法 律 问题 是 困扰 每 个 组 织 进 行 数字 游戏 长 期 保存 的 
难题 ,同时 指出 要 解决 法 律 难 题 需要 让 游戏 公司 参与 
到 数字 游戏 的 保存 中 来 ,或 者 是 修改 知识 产权 法 ,使 得 
博物 馆 能 够 获取 这 些 资 源 。 

E. Hudson 和 A. T. Kenyon 在 为 澳大利亚 文化 
机 构 提 供 数字 化 指导 时 指出 数字 游戏 是 一 个 环 手 的 领 
域 。 视 频 游戏 是 由 多 项 工作 组 成 的 ,每 一 项 工作 都 分 
开 受 到 版 权 的 保护 。 也 正 是 由 于 这 个 原因 ,S.Cor- 
bett 认为 在 对 新 西 兰 早期 的 数字 游戏 进行 保存 时 不 
可 能 得 到 每 一 个 版 权 所 有 者 的 明确 回复 。 同 时 ,S. 
Corbett 从 保护 数字 遗产 的 角度 对 新 西 兰 文化 财产 法 进 
行 了 放 析 ,指出 目前 需要 对 其 进行 修改 来 保护 数字 遗 
产 ,但 是 出 于 民主 的 考虑 ,修改 的 过 程 会 很 长 。 为 了 防 
止 数字 遗产 在 这 个 过 程 中 流失 ,他 提出 可 以 采取 临时 
性 的 法 律 措施 来 保护 数字 遗产 ,这 其 中 包括 :建立 可 能 
的 立法 条 款 , 使 得 对 数字 遗产 的 存档 免 于 1994 法 案 的 
责任 ,以 便 能 在 任何 时 候 都 能 制作 一 份 以 上 的 拷贝 ; 适 
当 扩 大 1994 法 案 中 关于 “博物 馆 ” 的 立法 定义 ;可 以 添 
加 条 款 ,允许 对 追溯 不 到 知识 产权 所 有 人 的 数字 作品 
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进行 存档 。 这 项 条 款 规 定 要 在 报纸 上 刊登 规定 次 数 的 
版 权 通 知 ,如 果 在 规定 的 次 数 内 版 权 人 没有 给 予 回 复 ， 
那么 就 可 以 表明 这 项 保存 并 没有 侵权 。S. Corbett 也 指 
出 虽然 这 项 措施 并 不 理想 ,因为 如 果 版 权 所 有 者 拒绝 
对 其 视频 游戏 存档 ,那么 对 视频 游戏 依然 无 法 保存 ,但 
是 作为 一 项 短期 的 措施 ,也 会 起 到 一 定 的 作用 。 

H. Lowood 等 中 认为 游戏 公司 在 数字 游戏 保存 上 
给 予 图 书馆 和 博物 馆 首要 的 支持 应 该 是 法 律 上 的 支 
持 。 知 识 产 权 在 保护 了 游戏 公司 权利 的 同时 ,也 限制 
了 数字 游戏 长 期 保存 的 技术 :迁移 和 仿真 。 他 们 认为 
游戏 的 版 权 所 有 者 应 该 给 予 档 案 馆 、 图 书馆 以 特殊 的 
权限 使 得 这 些 机 构 能 够 对 游戏 进行 长 期 保存 。2004 
年 数字 游戏 档案 馆 向 德国 联邦 部 长 布 里 奇特 提 了 一 项 
提 谈 ,要 求 将 数字 游戏 排除 在 现行 的 保护 版 权 之 
外 得 是 这 项 提议 失败 了 。 

从 这 些 学 者 对 数字 游戏 在 法 律 方面 的 问题 的 研究 
WA N , 相 比 于 一 般 的 数字 资源 ,数字 游戏 资源 的 知 


品 的 元 数据 和 内 容 描 述 的 基本 标准 。PVW I 可 以 粗略 
地 分 为 3 个 阶段 进行 :中 作用 域 和 背景 研究 ;@ 框 架 建 
立 ;@ 案 例 存档 的 实现 和 封装 。 其 研究 成 果 包 括 :将 
OAIS 参考 模型 应 用 于 学 术 型 图 书馆 中 对 计算 机 游戏 、 
电子 游戏 和 电子 文学 的 保存 ,将 FRBR 和 OAIS 这 
两 种 数据 模型 集成 在 一 起 运用 到 基于 xml 打包 格式 的 
单一 Web KRHA L o PVW I REMERA 
游戏 的 重要 属性 ,同时 为 未 来 保存 行为 的 最 佳 实践 (如 
迁移 ) 提出 建议 ,并 分 析 如 何 最 好 地 记录 保存 过 程 。 
除开 PVW 项 目 外 ,国外 有 很 多 专注 于 数字 游戏 保 
存 的 某 一 个 方面 的 研究 项 目 和 个 人 研究 。 
2.3.1 数字 游戏 软件 保存 方法 的 研究 ”KEEP(Keep 
Emulation Environment Portable ) 项 目 2 专注 于 开发 一 
个 模拟 访问 平台 的 原型 来 加 强 对 数字 对 象 的 保存 , 特 
别 是 数字 游戏 的 保存 。 该 项 目 由 欧盟 委员 会 第 七 框架 
资助 , 宫 括 了 巨大 的 研究 团队 :法 国 国家 图 书馆 、 德 国 
司 家 图 书馆 、 和 荷兰 国家 图 书馆 、Tessella 公司 、SAS 公 
司 ` 朴 茨 茅 斯 大 学 (英国 ) 欧盟 游戏 开发 者 联盟 等 。 


8 和 关系 。 日 前 对 数字 游戏 长 期 保存 图 到 最 大 的 是 
短 轴 产权 ,学 者 们 给 出 的 意见 主要 包括 两 个 方面 :四 对 
生肖 的 法 律 制度 进行 修正 ,为 数字 游戏 的 长 期 保存 开 
Pie @ 呼 吁 游戏 知识 产权 的 所 有 者 重视 数字 
游戏 的 长 期 保存 ,为 记忆 机 构 等 其 他 组 织 机 构 提 供 获 
取 瞎 字 游 戏 及 数字 游戏 资源 的 渠道 。 

数字 游戏 长 期 保存 的 技术 


它 国外 在 数字 游戏 长 期 保存 技术 方面 的 研究 主要 是 


针对 数字 游戏 软件 的 保存 ,研究 成 果 颇 为 丰富 ,其 中 以 
HET ARS 

在 国外 诸多 项 目 中 , PVW ( Preserving Virtual 
World) 项 目 是 最 大 的 综合 性 研究 项 目 。PVW SAS 
是 罗 彻 斯 特 理工 学 院 的 互动 游戏 和 媒人 体系、 斯坦福 大 
学 人 文 实验 室 马里 兰 大 学 人 文 技术 学 院 .伊利 诺 伊 香 
槟 校区 的 图 书馆 信息 dn 伊利 诺 伊 图 书馆 
BA NE) 合作 的 
研究 项 目 ,是 美 医 本 NDIIPP 项 目 (National 
Digital Information Infrastructure and Preservation Pro- 
gram) 中 保存 创造 性 的 美国 计划 的 一 部 分 ,受到 NDI- 
IPP 项 目的 资助 。PVW 项 目 历时 6 年 ,分 为 两 部 分 : 保 
存 虚 拟 世 界 I (PVW I ) 和 保存 虚拟 世界 I PVW 
11) 一 一 为 各 种 教育 类 游戏 确定 重要 属性 。 

PVW I 的 主要 目标 是 通过 研究 计算 机 历史 中 不 同 
时 期 的 游戏 和 文学 案例 来 调查 有 关 视 频 游戏 和 互动 小 
说 保存 的 问题 ,并 开发 适用 于 长 期 存储 这 些 数字 工艺 


与 当前 的 仿真 器 系统 不 同 ,KEEP 是 建立 在 虚拟 机 上 ， 

而 不 是 建立 在 特定 平台 技术 之 上 的 。KEEP 项 目 开发 

了 一 个 软件 架构 ,这 个 软件 架构 可 以 兼容 现 有 的 仿真 

并 且 尽 可 能 地 减少 依赖 性 ,以 降低 仿真 器 过 时 华 来 
IEA! Hey o 

来 自 惠 灵 顿 维多利亚 大 学 的 M. Swalwell 出 于 对 数 
字 游 戏 保存 的 兴趣 ,号 召 学 校 的 男 外 4 位 专家 (两 位 计 
算 机 专家 、 一 位 知识 ! 产 权 律 师 和 一 个 档案 管理 员 ) 于 
2006 年 组 成 了 NZTronix 项 目 小 组 “1 ,共同 探究 新 西 兰 
数字 游戏 的 保存 。 该 研究 小 组 将 为 世嘉 2 公司 SC3000 
计算 机 本 地 编写 的 游戏 软件 作为 试点 ,并 得 到 了 相应 
的 资助 。 由 于 该 项 目的 目的 是 合法 地 模仿 和 移植 软 
件 ,在 这 项 试点 项 目的 过 程 中 ,项 目 组 遭受 到 了 知识 产 
权 方 面 的 巨大 困扰 ,最 后 项 目 组 采用 以 翻译 (transla- 
tion) 代替 仿 真 的 方法 ,自己 编译 代码 翻译 需 , 将 世嘉 公 
司 用 BASIC 语言 开发 的 游戏 翻译 为 JAVA 语言 。 

M. Guttenbrunner g] 对 单机 视频 游戏 保存 的 技 
术 方 法 进行 了 评估 。 他 们 分 析 了 联合 国教 科 文 组 织 给 
出 的 保护 数字 遗产 的 若干 个 技术 策略 ,认为 只有 仿真 
才 是 最 适合 用 于 单机 视频 游戏 保存 的 方法 。 他 们 利用 
Planets 保存 计划 工作 流 对 不 同 的 仿真 器 进行 了 评估 ， 
同时 也 对 迁移 进行 了 评估 ,测试 结果 显示 样本 选择 对 
于 测试 的 结果 很 重要 ,有 的 模拟 器 可 以 无 误 地 还 原 一 
个 样本 , 却 不 能 还 原 另外 的 样本 。 视 频 迁 移 的 方法 在 
大 多 数 的 样本 中 都 有 很 好 的 结果 ,但 是 缺少 了 交互 性 。 
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M. A. Winget 和 C. Murray ™! 对 迁移 和 仿真 在 数 
字 游 戏 保存 中 的 应 用 进行 了 分 析 , 指 出 迁移 只 关注 文 
件 本 身 , 给 档案 管理 员 带 来 了 选择 存储 介质 的 难题 
相 比 迁移 来 说 ,仿真 适 合 于 系统 级 别 也 适用 于 软件 级 
别 ,但 是 会 破坏 游戏 原 有 的 步调 方向 的 定量 和 格式 
等 ,从 而 使 得 游戏 失真 。 
2.3.2 ”数字 游戏 保存 元 数据 的 研究 ”当前 数字 游戏 
的 组 织 和 描述 模式 有 两 个 主要 来 源 : 中 知识 组 织 领 域 
(专门 为 信息 对 象 和 集合 提供 描述 和 元 数据 ) ; DR A 
互联 网 商业 系统 对 游戏 的 组 织 与 描述 ,但 是 这 两 者 所 
ne 因此 华盛顿 大 
学 信息 学 院 与 西雅图 交互 式 媒体 博物 馆 合作 ,为 数字 
游戏 开发 了 一 个 数字 游戏 的 元 数据 模型 ” 。 该 项 目 
匈 用 以 用 户 为 中 心 的 方法 ,将 用 户 分 为 6 类 角色 一 一 
HR. 家 长 .收藏 家 、 学 者 .游戏 开发 者 /设计 者 、 策 展 
/图书 管理 员 ,并 根据 这 些 角色 创建 了 不 同 的 场景 来 


20 个 元 素 ” ,并 对 每 个 元 素 给 出 了 其 在 开放 元 数据 注 
册 中 心中 的 SKOS 链接 数据 表示 的 URI、 定 义 、 关 于 元 
素 使 用 和 /或 对 编目 员 的 注释 的 注释 、 在 不 同 模式 中 标 
记 为 属性 (交叉 行走 ) 的 例子 (以 说 明 如 何 实现 每 个 元 
素 ) .其 他 模式 的 类 似 属性 (包括 URI, 以 促进 未 来 的 映 
SN) Se ee ee ee 
受 控 词汇 表 , 但 任何 一 方 都 可 以 选择 最 适合 其 需求 的 
受 控 词汇 表 。 项目 组 建议 使 用 公认 的 .已 发 布 的 受 控 
词 表 , 并 敦促 此 方案 的 用 户 始 终 使 用 指定 的 词汇 表 。 
目前 ,该 项 目 组 开发 出 了 两 个 受 控 词 表 一 一 计算 机 游 
戏 平台 受 控 词 表 (computer game platform controlled vo- 
cabulary ) 和 计算 机 游戏 媒体 格式 词汇 (computer game 
media format vocabulary ) 。 

G. Carta ™® 将 电子 游戏 视 为 复杂 的 数字 对 象 , 假 
设 元 数据 是 区 分 复杂 数字 对 象 的 真实 性 和 准确 性 的 基 
础 ,对 仿真 的 框架 进行 分 析 。 aves 中 使 用 技术 


确 志 对 每 个 用 户 群 组 都 有 用 的 元 数据 因素 。 项 目 最 后 
IRET 61 个 不 同 的 信息 特征 ,并 调研 了 这 61 个 特征 
对 不 同 角色 .不 同 使 用 场景 的 重要 性 。 项 目 组 依据 
调研 结果 建立 了 一 组 核心 元 素 , 即 任何 试图 组 织 与 描 
述 钢 频 游 戏 和 互动 媒体 的 系统 都 应 该 对 这 些 元 素 进行 
IB, SARL SRA UH 16 PER: AU MAE F 
PER FRAR .发 行人 .零售 发 行 日 期 .玩家 数量 、 
在 线 功 能 .特殊 硬件 .风格 、 系 列 /特许 经 营 .区域 . 评 
纹 和 多 言 和 通用 产品 代码 。 在 调研 的 过 程 中 ,项 目 组 发 
现 需 些 描述 数字 游戏 的 困难 是 数字 游戏 所 特有 的 ,有 
些 革 非 文本 信息 对 象 所 共有 的 。 这 其 中 包括 不 一 
到 6 柑 糊 和 未 定义 的 类 型 标签 ,缺乏 可 靠 的 游戏 发 布 日 
期 信息 来 源 ,描述 信息 不 一 致 ,等 等 。 为 了 解决 类 型 的 
描述 问题 ,项 目 组 还 专门 对 游戏 的 类 型 进行 了 研 
REO) ,开发 了 一 个 更 复杂 的 用 来 描述 游戏 类 型 的 方 
案 , 该 方案 由 12 个 方面 和 358 个 焦点 组 成 ,用 于 描述 
和 表示 视频 游戏 的 类 型 信息 

GAMECIP 项 目 "围绕 机 构 收藏 的 电脑 游戏 进行 
元 数据 需求 和 引用 实践 调查 研究 。 该 项 目 是 加 州 大 学 
圣 克 重 兹 图 书馆 加州 大 学 圣 克 鲁 兹 分 校 计算 机 科学 


元 数据 来 描述 数字 环境 和 对 象 ,并 得 出 结论 :虽然 元 数 
SER ABCA hE EERIE Ra EL HO 
方案 ,但 它们 应 该 在 更 广泛 的 框架 中 使 用 。 在 这 项 研 
FP G. Carta 也 试图 提供 关于 视频 游戏 属性 的 一 些 见 
解 来 帮助 解决 关于 仿真 的 争论 。 

在 数字 游戏 的 保存 方法 上 ,数字 游戏 软件 的 复杂 
性 与 交互 性 以 及 游戏 开发 商 出 于 对 游戏 知识 产权 的 保 
护 所 设置 的 保护 障碍 等 ,都 使 得 数字 游戏 的 长 期 保存 
在 技术 上 存在 一 定 困难 ,适用 于 保存 一 般 数 字 资 源 的 
方法 并 不 适用 于 数字 游戏 软件 。 从 目前 的 研究 成 果 来 
看 ,迁移 仿真、 编译 是 目前 最 主要 的 方法 ,但 是 各 种 方 
法 都 有 优 缺 点 ,如 何 选择 取决 于 保存 者 最 终 想 达到 的 
目的 一 一 保存 数字 游戏 的 原始 状态 ,给 玩家 以 原始 体 
验 ; 还 是 保存 原始 游戏 画面 ,成 为 该 游戏 历史 的 一 部 
分 ,而 不 管 玩 家 是 否 能 够 继续 体验 该 游戏 。 在 元 数据 
方面 ,当前 知识 组 织 领 域 和 商业 领域 对 游戏 的 组 织 与 
描述 并 不 完全 适用 于 数字 游戏 。 对 我 国 而 言 ,由 于 文 
化 背景 的 不 同 ,国内 游戏 与 国外 游戏 也 有 很 多 不 一 样 ， 
因此 ,我 国 需要 在 借鉴 国外 元 数据 集 的 基础 上 ,研究 出 
我 国 的 数字 游戏 元 数据 集 以 及 受 控 词 表 等 等 。 


和 斯 坦 福 大 学 图 书馆 的 联合 项 目 , 由 元 数据 图 书馆 员 、 
计算 机 科学 家 和 游戏 研究 人 员 组 成 ,其 中 包括 保存 虚 
WHA A I) 的 游戏 保存 项 目的 前 成 员 。 该 项 目 多 
年 来 受到 美国 博物 馆 和 图 书馆 服务 研究 所 (Institute of 
Museum and Library Service, , 简称 IMLS) 资助 。GAME- 
CIP 项 目 组 给 出 了 一 个 适用 于 各 方 的 核心 元 数据 计 
划 , 这 个 元 数据 计划 包括 标识 符 ,标题 \ 版 本 、 发 行人 等 
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2.4 针对 各 界 对 数字 游戏 长 期 保存 态度 的 调查 研究 
K. Kraus 和 R. Donahue”! 分别 对 游戏 开发 者 和 
游戏 爱好 者 进行 了 调查 。 调 查 问 卷 是 通过 国际 游戏 开 
发 者 协会 的 “游戏 开发 者 大 会 ”白皮书 发 布 的 ,最 后 该 
调查 共 收 到 来 自 游戏 产业 的 48 位 个 人 的 回信 。 调 查 
结果 显示 ,目前 游戏 产业 的 保存 活动 非常 混乱 ,并 且 在 
游戏 行业 中 ,似乎 有 一 种 现象 :只 有 在 个 体 开发 人 员 的 


Chinny in Adi] 
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张 静 文 . 国外 数字 游戏 长 期 保存 的 研究 进展 [J]. 图 书 情报 工作 ,2019 63 (21) :137 - 144. 


级 别 上 做 出 的 保存 决策 ,而 没有 官方 的 指导 ;游戏 产业 
对 于 数字 游戏 的 保存 并 不 感 兴趣 ,而 玩家 社区 则 非 党 
积极 地 保存 他 们 喜爱 的 游戏 的 软件 。 

来 自 英国 格拉 斯 哥 大 学 的 A，Bachell 和 M. 
Barr 也 进行 了 调研 ,但 是 得 出 了 与 前 者 相反 的 结论 。 
他 们 对 英国 独立 游戏 开发 者 进行 了 调研 ,一 方面 采用 
网 络 问卷 的 形式 对 游戏 开发 者 进行 调查 , 另 一 方面 采 
用 面对面 的 形式 采访 游戏 产业 的 相关 人 员 。 其 网 络 问 
卷 上 的 问题 来 自 于 K. Kraus 和 R. Donahue 的 调研 问 
卷 。 这 项 调研 得 出 的 结论 是 独立 游戏 产业 有 兴趣 且 有 
意愿 去 做 游戏 的 保存 ,不 过 也 表示 由 于 这 项 研究 的 规 
模 太 小 ,并 不 足以 概括 整个 游戏 产业 的 情况 。A. Bach- 
ell 凭借 这 项 研究 获得 了 2014 年 英国 数字 保存 杰出 学 
HERK. 

ZI. Barwick "IIR RAA T EAMA IC 
VERUR .游戏 产业 和 保护 组 织 ,并 调研 了 27 个 对 象 。 
许 钙 结果 显示 ,学 术 团 体 是 数字 游戏 保存 的 重要 利益 
杠 江 者 ,他 们 会 直接 用 到 游戏 的 馆藏 ;游戏 保护 社区 对 
于 游戏 非常 具有 激情 ,目前 有 50% 的 游戏 保存 工作 是 
时 葡 戏 粉丝 完成 的 ,但 是 其 保存 活动 的 合法 性 颇 受 质 
句 在 游戏 产业 方面 ,调研 结果 显示 游戏 产业 并 没有 兴 
趣 和 动力 去 保存 游戏 的 历史 ;在 记忆 机 构 方面 ,对 于 游 
戏 保存 存在 两 个 不 同 的 态度 ,有 的 认为 保存 数字 游戏 
是 窒 意 义 的 ,但 也 有 的 认为 数字 游戏 保存 的 意义 还 值 
APRA 

它 上 述 国外 的 调研 在 调研 规模 上 都 不 大 ,得 出 的 结 
论 春 相同 的 ,也 有 截然 相反 的 。 因 此 ,要 获得 各 界 对 于 
数 舍 游戏 保存 的 态度 ,需要 进行 广泛 的 调研 。 从 国外 
调研 的 结果 来 看 ,数字 游戏 长 期 保存 面临 的 问题 是 : 
QO 游戏 行业 .记忆 机 构 对 于 数字 游戏 保存 的 态度 存在 
内 部 差异 ;@ 对 保存 数字 游戏 有 兴趣 的 玩家 团体 在 数 
字 游 戏 保 存 上 不 具有 合法 性 。 


3 ”国外 数字 游戏 长 期 保存 研究 的 特点 
国外 数字 游戏 长 期 保存 的 研究 经 历 了 近 10 年 的 


发 展 ,呈现 出 一 些 特点 : 
3.1 研究 主体 范围 广 , 但 是 研究 人 数 少 

从 国家 分 布 上 来 看 ,有 来 自 于 美国 英国、 新西兰、 
奥地利 .荷兰 .瑞典 等 多 个 国家 的 学 者 ,其 中 以 美国 的 
学 者 居多 。 从 研究 领域 来 看 ,有 来 自 LAM (library, ar- 
chive museum) 界 的 ,也 有 来 自 计 算 机 法 学 .史学 等 
业 的 。 主 体 范 围 广 的 特点 不 仅 体现 在 整体 的 研究 群体 
上 ,而且 体现 在 具体 项 目的 参与 组 织 和 参与 人 员 上 。 


虽然 从 事 数字 游戏 长 期 保存 的 主体 在 国家 和 学 科 
领域 上 范围 广 ,但 是 研究 人 数 并 不 多 ,这 导致 的 后 果 是 
数字 游戏 的 长 期 保存 在 一 个 较 小 的 学 术 圈 内 进行 , 难 
以 推动 该 研究 的 创新 与 发 展 。 
3.2 技术 研究 多 以 项 目的 形式 呈现 ,研究 项 目 大 多 受 
到 研究 机 构 / 计 划 资 助 

数字 游戏 保存 相关 技术 的 研究 多 为 项 目的 形式 ， 
项 目 可 以 集合 多 个 领域 的 组 织 与 人 才 , 相 比 个 人 的 研 
究 更 能 够 激发 技术 的 创新 。 同 时 这 些 大 型 的 数字 游戏 
长 期 保存 项 目 大 多 受到 了 资助 ,如 PVW 项 目 受 到 国会 
图 书馆 的 资助 .KEEP 项 目 受 到 欧盟 委员 会 第 七 框架 计 
划 资 助 ,GAMECIP 项 目 受到 美国 博物 馆 和 图 书馆 服务 
研究 所 资助 ,这 三 者 都 属于 研究 类 的 机 构 / 计 划 。 由 此 
可 以 看 出 数字 游戏 的 长 期 保存 需要 集中 大 量 的 人 力 与 
财力 , 且 男 一 方面 也 可 见 国外 研究 机 构 对 数字 游戏 长 
期 保存 的 重视 。 
3.3 研究 方法 多 样 

在 进行 技术 研究 时 ,研究 者 们 多 以 某 几 个 游戏 或 
者 某 一 类 游戏 为 研究 对 象 ,逐渐 开展 数字 游戏 长 期 保 
存 的 技术 研究 。 在 探讨 数字 游戏 长 期 保存 内 容 的 时 
候 ,多 和 采用 访谈 ,调研 .民族 志 等 方法 ,全 面 了 解 各 界 对 
于 数字 游戏 长 期 保存 内 容 的 看 法 。 
3.4 不 同 主题 的 研究 程度 不 均衡 ,未 形成 完整 的 体系 

从 前 文 对 各 个 主题 研究 文献 的 综述 上 可 以 看 出 ， 
目前 关于 数字 游戏 长 期 保存 的 内 容 方面 的 研究 较 多 ， 
有 关 数 字 游 戏 长 期 保存 相关 法 律 问题 的 研究 还 较 少 ; 
在 数字 游戏 长 期 保存 的 内 容 方面 ,针对 某 一 特定 的 数 
字 游 戏 资 源 的 研究 较 多 ,从 整体 上 对 数字 游戏 资源 保 
存 的 范围 进行 组 织 与 划分 的 较 少 ,可 见 数字 游戏 长 期 
保存 的 研究 尚未 形成 完整 的 研究 体系 。 同 时 ,数字 游 
戏 长 期 保存 经 历 了 数 十 年 的 发 展 ,研究 论文 数量 依然 


不 多 ,说 明 数 字 游 戏 长 期 保存 的 发 展 进程 缓慢 。 
4 国外 数字 游戏 长 期 保存 研究 对 我 国 


的 启示 
4.1 全 面 调研 我 国 数字 游戏 保存 的 现状 

全 面 了 解 我 国 数字 游戏 保存 的 现状 能 够 发 现 我 国 
数字 游戏 长 期 保存 面临 的 问题 ,为 数字 游戏 长 期 保存 
的 相关 研究 和 实践 的 发 展 提供 依据 。 其 中 包括 对 各 主 
体 对 于 数字 游戏 长 期 保存 的 态度 的 调研 ,对 游戏 产业 
的 数字 游戏 保存 情况 的 调研 。 
4.1.1 调研 各 主体 对 于 数字 游戏 长 期 保存 的 态度 
从 国外 数字 游戏 长 期 保存 的 研究 中 可 以 发 现 ,数字 游 
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戏 长 期 保存 涉及 到 的 主体 包括 游戏 产业 (游戏 公司 , 独 
立 游戏 开发 者 等 ) .记忆 机 构 .游戏 玩家 、 科 研 机 构 ( 高 
BEBE .研究 所 ) ,其 中 大 型 的 研究 机 构 是 数字 游戏 长 
期 保存 的 主要 出 资方 。 主 体 对 数字 游戏 长 期 保存 的 态 
度 影响 着 其 未 来 参与 到 数字 游戏 长 期 保存 研究 与 实践 
的 可 能 性 。 全 面 了 解 我 国 各 主体 对 于 数字 游戏 长 期 保 
存 的 态度 ,有 助 于 找 出 对 数字 游戏 长 期 保存 有 兴趣 的 
组 织 机 构 , 并 将 其 发 展 为 数字 游戏 长 期 保存 的 主力 军 ， 
以 推动 数字 游戏 长 期 保存 的 发 展 。 

从 国外 开展 的 调研 来 看 ,游戏 产业 .记忆 机 构 对 于 
数字 游戏 长 期 保存 的 态度 存在 内 部 的 分 化 ,游戏 玩家 、 
科研 机 构 ( 高 校 院 系 、 研 究 所 ) 对 于 数字 游戏 的 长 期 保 
存 是 非常 感 兴趣 的 。 同 时 国外 的 研究 也 因 调研 范围 的 
不 司 导致 出 现 同一 保存 主体 对 于 数字 游戏 长 期 保存 的 
胡闹 不 同 的 问题 。 因 此 我 国 在 进行 调研 时 要 重视 样本 
的 通 择 ,要 全 面 覆 盖 同 一 保存 主体 的 不 同类 型 的 组 织 


Pei 


如 大 型 游戏 公司 与 小 型 游戏 公司 、 独 立 游戏 开发 


42 ”重点 调研 游戏 产业 的 数字 游戏 保存 情况 H 
前 工 国 记忆 机 构 保存 的 多 为 国家 公共 资源 ,而 且 从 广 
献 周 并 未 看 出 任何 记忆 机 构 .科研 机 构 对 数字 游戏 的 
长 其 保存 ,因此 笔者 认为 要 了 解 我 国 数字 游戏 的 长 期 
保 济 情况 应 重点 调研 游戏 产业 ,一 方面 可 以 了 解 目前 
游戏 产业 的 数字 游戏 长 期 保存 情况 ; 另 一 方面 也 可 以 
强奸 游戏 产业 的 重视 。 

它 在 调研 游戏 产业 的 数字 游戏 长 期 保存 情况 时 ,应 
从 数字 游戏 长 期 保存 的 规章 制度 ,数字 游戏 数据 库 . 数 
学 源 戏 长 期 保存 上 面临 的 问题 以 及 与 其 他 组 织 合 作 的 
意愿 等 方面 进行 调研 ,以 为 后 续 的 研究 提供 方向 。 
4.2 加 强 理论 研究 ,夯实 理论 基础 

我 国 在 数字 游戏 长 期 保存 上 的 研究 尚 处 于 空白 状 
态 ,理论 是 实践 的 基础 ,要 推进 数字 游戏 长 期 保存 的 发 
展 , 离 不 开 夯 实 的 理论 基础 。 
4.2.1 划分 数字 游戏 资源 长 期 保存 的 范围 ”从 国外 
数字 游戏 长 期 保存 内 容 的 相关 研究 可 以 看 出 ,数字 游 
戏 的 长 期 保存 是 一 个 涉及 范围 非常 广 的 工作 。PVW 
的 项 目 报告 上 也 指出 很 难 确定 电脑 游戏 保存 的 确切 边 
界 。 

数字 游戏 保存 范围 包括 横向 的 范围 和 纵向 的 范围。 
横向 范围 是 指 哪些 数字 游戏 需要 被 保存 ,纵向 范围 是 指 
哪些 与 数字 游戏 有 关 的 资源 需要 被 保存 。 确 定数 字 游 
戏 资源 保存 的 范围 对 于 划分 数字 游戏 长 期 保存 的 主体 
责任 ,处理 数 字 游 戏 长 期 保存 相关 法 律 问题 以 及 研究 数 
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字 游 戏 资源 长 期 保存 的 技术 方法 等 都 是 有 影响 的 。 

(1) 在 横向 范围 的 划 定 上 ,以 用 户 需 求 为 导向 进 
行 范 围 的 划 定 ,结合 对 玩家 的 广泛 调研 和 对 游戏 专家 
的 访谈 两 种 方法 ,确定 数字 游戏 长 期 保存 的 范围 。 在 
确定 范围 时 ,应 采取 有 重点 循序 渐进 的 原则 ,有 重点 
是 指 要 先 对 面临 流失 危险 的 数字 游戏 ,优秀 的 数字 游 
戏 采取 手段 进行 保存 ;循序 渐进 是 指数 字 游 戏 的 数量 
多 ,要 先 对 少量 的 优秀 的 数字 游戏 进行 保存 ,积累 经 
验 , 再 逐渐 应 用 到 其 他 数字 游戏 中 。 

(2) 在 纵向 范围 的 划 定 上 ,采用 民族 志 的 方法 ,让 
档案 人 员 参 与 到 数字 游戏 创作 的 过 程 中 ,如 E. KALT- 
MAN "等 在 研究 中 综合 了 游戏 学 家 、 档 案 学 家 游戏 
开发 者 对 于 游戏 开发 过 程 中 产生 的 文件 如 何 进行 组 
织 分 类 和 存储 的 看 法 。 采 用 民族 志 的 方法 ,可 以 从 档 
案 学 的 角度 分 析 哪 些 数字 游戏 资源 是 值得 保存 的 , 同 
时 将 档案 学 家 的 观点 与 游戏 学 家 ,游戏 开 发 者 的 观点 
进行 融合 , 划 定 出 更 趋 全 面 合理 的 数字 游戏 资源 保存 
范围 。 

4.2.2 ”加 强 法 律 层 面 的 研究 ”从 国外 学 者 进行 的 数 
字 游 戏 长 期 保存 的 调研 结果 可 以 看 出 ,玩家 对 于 数字 
游戏 的 长 期 保存 非常 有 热情 ,但 是 他 们 的 一 些 保存 活 
动 往往 是 非法 的 ,甚至 目前 广泛 适用 于 数字 游戏 保存 
的 技术 策略 一 一 迁移 与 仿真 的 合法 性 都 是 值得 商 枚 
的 。 且 由 于 没有 完善 的 法 律 制度 ,这 些 非法 的 活动 往 
往 会 使 数字 游戏 开发 商 更 加 重视 游戏 著作 权 的 保护 ， 
这 又 反 过 来 阻碍 了 数字 游戏 的 长 期 保存 。 其 至 有 学 者 
认为 ,阻碍 数字 游戏 长 期 保存 的 最 大 障碍 是 法 律 问题 
而 不 是 技术 问题 ,因此 ,要 健康 有 序 地 推进 我 国 数字 游 
戏 的 长 期 保存 ,为 数字 游戏 保存 提供 良好 的 环境 ,需要 
加 强 法 律 层面 的 研究 ,采取 一 系列 法 律 措施 ,包括 :将 
计算 机 游戏 作为 一 个 整体 .独立 的 作品 纳入 著作 权 法 
保护 范围 ,根据 其 功能 特点 建立 独特 的 知识 产权 规 
则 ;将 合理 使 用 制度 扩展 到 数字 游戏 保存 上 ;建立 
数字 游戏 的 呈 缴 制度 。 

4.2.3 ”加 强 技 术 上 的 研究 ”我国 虽 然 已 经 在 数字 保 
存 的 技术 上 取得 了 一 定 的 成 就 ,但 是 数字 游戏 的 长 期 
保存 在 技术 上 的 难度 远 高 于 一 般 的 数字 资源 ,要 实现 
数字 游戏 的 长 期 保存 还 需要 不 断 地 加 强 技 术 研 究 。 在 
进行 数字 游戏 长 期 保存 的 技术 研究 时 ,我 国 应 该 积极 
参考 借鉴 国外 的 经 验 ,吸收 其 中 可 适用 于 我 国 游戏 保 
存 的 成 果 。 同 时 ,由 于 各 国 数字 游戏 存在 的 差异 性 ,要 
结合 本 国 国情 ,研究 出 适合 于 我 国 数字 游戏 的 保存 方 
法 元 数据 \ 受 控 词 表 等 。 
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4.3 ”加 强 各 界 合作 ,参与 国际 合作 

与 所 有 数字 资源 的 长 期 保存 一 样 ,要 推动 数字 游 
戏 的 长 期 保存 的 健康 发 展 ,单个 机 构 或 企业 是 不 可 能 
完成 的 ,需要 各 方 共同 努力 。 国 外 的 数字 游戏 长 期 保 
存 的 项 目 多 是 由 多 个 组 织 共同 合作 完成 的 。 
4.3.1 建立 跨 界 合作 ”从 专业 领域 来 说 ,数字 游戏 的 
长 期 保存 涉及 到 计算 机 、 法 学 、 史 学 、LAM (library 、ar- 
chive museum) 等 领域 ,只 有 这 几 个 领域 共同 合作 才能 


攻克 在 数字 游戏 长 期 保存 中 遇 到 的 各 种 问题 。 从 机 构 
性 质 来 说 ,数字 游戏 公司 .记忆 机 构 、 科 研 机 构 之 间 应 
该 建立 广泛 合作 ,数字 游戏 公司 掌握 着 数字 游戏 的 各 
类 资源 ,科研 机 构 的 科研 水 平 高 ,记忆 机 构 的 专业 能 

强 数字 保存 经 验 丰富 ,但 是 要 促成 这 三 者 之 间 的 合作 
养 相 是 容易 的 事情 。 


笔者 认为 可 以 :通过 签订 保密 
柯 , 让 高 校 和 记忆 机 构 的 人 员 进入 游戏 公司 的 档案 
二 提前 介入 数字 游戏 的 保存 , 既 可 以 推动 数字 游戏 长 
期 提存 的 发 展 , 又 可 以 为 游戏 公司 保存 其 历 [历史 ;@@ 签 订 
RE NS ,游戏 公司 将 不 再 经 营 的 游戏 以 及 其 他 游戏 
天 天 转让 给 其 他 组 织 ,避免 出 现 数字 游戏 次 源流 失 的 
德 克 萨 斯 奥 斯 丁 分 校 的 数字 游戏 档案 oss 
1 ,其 所 保存 的 数字 游戏 资 
Ga IR 
此 资源 均 存 在 着 限制 ,但 是 这 至 少 从 源头 上 减少 了 这 
KER 流失 的 风险 。 

‘me 建立 跨国 合作 ”国内 的 数字 游戏 保存 基本 处 
于 贮 蒙 阶段 ,国外 的 数字 游戏 保存 已 已 经 取得 了 一 定 的 
成 桶 ,特别 是 在 数字 游戏 长 期 保存 的 技术 上 。 从 国外 
数 畏 游戏 长 期 保存 项 目的 参与 机 构 来 看 ,高 校 是 主要 
的 研究 力量 。 我 国 目前 正在 积极 建设 “ 双 一 流 " 高 校 ， 
我 国 数字 游戏 长 期 保存 的 发 展 应 该 抓 住 机 遇 , 利 用 此 
机 会 积极 参与 国际 合作 ,吸收 国外 人 才 , 同 时 积极 出 国 
进行 交流 。 
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Foreign Research Progress of Long-term Preservation of Digital Games 
Zhang Jingwen 

School of Information Management , Wuhan University, Wuhan 430072 

Abstract: [ Purpose/significance | Based on the analysis of the status of the research in long-term preservation of 
digital games in abroad, this paper aims to provide development proposals for the digital game preservation in China. 
[ Method/process | This paper conducted literature research through multiple channels, and analyzed these literature from 
the perspective of research topics, including the content of digital game preservation, the legal issues about digital game 
preservation, the technology and the attitude from all walks of life towards the preservation of digital games. | Result/con- 
clusion | There are four characteristics of the research of digital game preservation in abroad; the research subjects cover a 
wide range, but the number of researchers is small; most of the technical research are in the form of projects, most of 
which are funded by research institutes; methods are diverse; the degree of research among the subjects is not balanced, 
and the research of digital game preservation has not formed a complete system. The three enlightenments to the develop- 
ment of digital game preservation in China are; investigate the status quo of digital game preservation in China; strengthen 
theoretical research and take an active part in cooperation. 
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